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I.

패션 디자인의 여러 측면들 중 패션소재는 패션상

품이 지니는 부가가치의 상당한 부분을 결정하는 중

요한 요인으로 인정되어 왔으며1)2), 이러한 패션 소재

의 중요성으로 인해 국내외의 패션산업계는 자사 제

품의 상품기획에 있어 특히 소재 기획 및 디자인에 각

별한 노력을 기울여 왔다2). 1990년대이래 패션상품에

대한 소비자 욕구의 국제적 수준은 이른 바‘감성 욕

구기’에 접어들었다고 평가되고 있다3)4).

이에 따른 고감성·고부가가치의 디자인을 개발하

기 위해서는, 디자이너들의 경험과 직관에 의존했던

과거의 기준에 의해 디자인을 평가하고 개발할 것이

아니라, 그 디자인이 소비자의 감성을 만족시키는 우

수한 것인가를 평가할 수 있는 객관적 기준을 마련하

고 이를 근거로 하여 디자인을 전개할 필요가 있다.

선진국의 기업들은 디자이너의 직관을 대체할 도구,

즉 감성과학적으로 개발된 객관적인 척도 및 소비자

감성에 관한 DB구축에 많은 노력을 기울여왔고 상당

한 성과를 거두기도 하였다5)6). 한편 국내에서도 소비

자 감성을 기준으로 하여 디자인을 평가하기 위한 몇

가지 도구와 관련 DB들이 개발되어 왔으나7)8)9), 대부분

도구를 개발하거나 기초 자료를 분석하는 초기 단계

의 연구에 그치고 있으며, 감성 분석 결과를 디자인
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프로세스(design process)에 적용하는 방안을 제안한

응용 연구사례는 드문 실정이다.

그러므로 소비자의 감성을 분석하고 그 결과를 패

션소재 디자인프로세스에 적용시키는 방안을 모색하

여, 디자인프로세스 안에 소비자의 감성 기준이 內在

될 수 있도록 패션소재 디자인프로세스를 개선하는

것은 매우 필요하다고 하겠다.

이와 같은 연구의 필요성에서 출발한 본 연구의 목

적은 소비자의 감성을 만족시키기 위한 패션소재 디

자인프로세스를 연구함으로써, 패션소재 디자인 분야

의 디자인프로세스 이론 정립을 위한 한 맥락을 잇는

것이다. 본 연구의 구체적 목표는 첫째, 패션소재디자

인의 특성들과 소비자 감성간의 관련성을 감성과학적

방법을 통하여 분석하고, 둘째, 패션소재 산업계에서

現行되는 패션소재의 디자인프로세스를 조사, 분석한

후, 셋째, 上記한 두 가지의 분석 결과를 연계 분석하

여 패션소재 디자인프로세스 중 필요한 단계들에 대

해 소비자 감성 모형을 적용시키는 방안을 모색함으

로써, 소비자 감성에 기초한 패션소재 디자인프로세스

의 모형을 제안하는 것이다.

II.

조현승 등9)은 지각적 속성에 기초하여 섬유 패턴

디자인을 체계적이고 객관적으로 기술할 수 있는 도

구를 개발하였다. 세 단계로 이루어진 개발의 첫 단계

에서는 패턴 디자인의 단계를 실제 디자인 과정에 기

반을 두고‘PP(Pattern Primitive; 문양의 최소 단위)의

디자인’, ‘RPU(Repeated Pattern Unit; 문양을 이루는

반복 단위)의 디자인’, ‘RPU의 배열’의 순서로 개념화

하였다. 다음 단계로 이 세 영역에 걸쳐 30개의 지각

적 특징들(예를 들면, PP들의 크기, 밀도, 모양 등)을

추출하였고, 대표적인 섬유 패턴 샘플들을 대상으로

하여 이를 기술함으로써 섬유 패턴 디자인의 기술가

능성을 검토하고 보완하였다. 또한 30개의 지각적 특

징들을‘PP의 모양에 의한 돌출성’, ‘PP의 색채에 의

한 돌출성’, ‘PP들 모양의 다양성’, ‘PP들의 변화도’,

‘PP들 색채의 다양성’, ‘RPU의 돌출성’, ‘RPU의 다양

성’이라는 7개의 상위 특징으로 수렴시킨 후, 이 7개

의 상위 특징들을 다시‘PP에 의한 돌출성’, ‘PP에 의

한 다양성’, ‘RPU의 돌출성’, ‘RPU의 다양성’이라는

4개의 최상위 특징으로 수렴시키는 방식으로 위계화

함으로써 섬유 패턴 디자인과 감성간의 관계 혹은 섬

유 패턴 디자인 트렌드의 변화 등을 거시적 또는 미시

적으로 조망하고 분석할 수 있도록 하였다.

박수진 등10)11)은 감성 어휘를 지표로 하여 직물 디

자인의 시각적 속성과 관련된 감성 구조 모형을 개발

하고 이를 토대로 디자인 요소들과 감성 반응간의 관

계를 분석함으로써 디자인물의 감성효과를 예측할 수

있는 직물 디자인의 감성 예측 모형을 개발하였다. 이

를 위해 잡지 분석, 설문 조사 등을 통해 감성 어휘들

을 수집하였고, 적절성, 사용빈도 등을 고려하고, 군집

분석, 의미 구조 연결망에 기초한 내용분석, 다차원분

석 등을 실시하였다. 이에 따라 직물 디자인과 관련된

감성으로“여성적이다-남성적이다”, “깜찍하다-품위있

다”의 2차원 감성공간을 설정하고 유사한 의미를 가

진 것끼리 묶어 이 공간을 11개의 범주(‘고급스럽다’,

‘귀엽다’, ‘다이내믹하다’, ‘모던하다’, ‘시골풍이다’,

‘와일드하다’, ‘우아하다’, ‘중후하다’, ‘캐주얼하다’,

‘프레시하다’, ‘화려하다’)로 나누었다. 이 모형을 토

대로 감성 척도를 개발하고, 대표적인 직물 표본에 대

한 감성반응을 조사하였으며 이를 디자인 요소 평가

치와 연결하여 디자인 요소와 감성반응과의 관계를

파악하였다.

III.

1. 연구의 범위

본 연구의 범위는, 국내 20∼30대 소비자의 감성 분

석 결과에 기초하여 현 패션소재 디자인프로세스의

문제점을 지적하며, 이를 토대로 소비자의 감성을 만

족시키는 패션소재 디자인프로세스를 제안하는 것으

로 국한하였다. 또한 이 연구를 수행하기 위해서 필요

한 세 가지 도구-즉 감성 측정 도구, 패션소재 디자인

의 감성 모형, 패션소재 디자인 요소 분석체계-를 새로
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이 개발하는 것은 본 연구의 범위에 포함되지 않았으

며, 본 연구에서는 선행 연구들9)10)11)에서 개발된 해당

도구들을 수정함으로써 보완 개발하여 연구 수행에

사용하였다.

2. 연구 절차에 따른 방법

1) 패션소재 디자인 요소 분석체계의 보완

시지각 이론을 기반으로 하여 개발된 선행 연구9)11)

의 패션소재 디자인 요소 분석체계를 다음과 같이 수

정, 보완하였다. 조현승 등9)11)의 패션소재 디자인 요소

분석체계는 다양한 디자인 요소들이 몇 개의 층(layer)

을 이루며 중첩되는 패션소재 디자인 유형에는 적용

시킬 수 없다는 한계점을 지녔으나, 본 연구에서는 이

디자인 요소 분석체계를 수정, 보완함으로써 중첩 층

들로 구성된 패션소재 디자인 유형에도 적용할 수 있

는 디자인 요소 분석체계로 보완, 개발하였다.

이를 수행하기 위해서 본 연구에서는 패션소재 디

자인 요소 분석체계의 수정안을 먼저 설립한 후, 이

수정안이 다양한 유형(300종)의 패션소재 디자인을 충

실히 기술하는지에 관하여 귀납적으로 검토한 후, 여

기에서 발견된 미비점을 다시 수정하는 과정을 반복

함으로써 패션소재 디자인 요소 분석체계를 보완하였

다. 이렇게 보완된 패션소재 디자인 요소 분석체계는

본 연구에서 다양한 패션소재 디자인들의 특징을 정

성적으로 분석하는 도구로 사용되었다.

2) 소비자 감성의 측정 척도와 감성공간 모형에

대한 보완 개발

박수진 등7)10)이 개발한 패션소재 디자인의 감성 모

형은, 소비자의 감성에 대한 정량적 분석 자료를 토대

로 감성공간 모형을 구축하고 각 감성 범주명들을 도

출한 것이었다. 이 모형의 감성 범주명들은 각 감성

범주에 포함된 감성어휘들의 語義를 충실히 포괄하였

으나, 반면 이들 감성 범주명들 중에는 패션소재 디자

인 분야에서 일반적으로 사용되는 디자인 컨셉(design

concept)들과는 동떨어진 명칭들도 포함되는 한계점을

지니고 있다.

그러므로 본 연구에서는 박수진 등10)이 개발한 이

모형의 감성 범주명들을 패션소재 디자인 컨셉에 적

합한 명칭들로 대체하기 위한 전문가 조사를 실시하

고, 그 결과를 토대로 감성 범주명을 재명명 하였는데,

이는 본 연구에서 사용할 감성 측정 척도와 감성 모형

이 실제 패션소재 디자인 프로세스와 동떨어진 내용

이 되지 않도록 함으로써, 본 연구의 결과를 실제 패

션소재 디자인에 적합한 방향으로 이끌어내기 위함이

었다. 이와 같이 한계점이 보완된 감성 모형은 본 연

구의 소비자 감성 조사 및 분석의 틀로 사용되었다.

3) 패션소재 디자인에 대한 감성조사 및 분석

패션소재 디자인에 대한 소비자의 감성을 정량적으

로 분석하기 위한 첫 번째 단계로서, 본 연구에서는

새로 보완된 디자인 요소 분석체계의 모든 디자인 요

소들을 골고루 포함하는 50개 유형의 대표적 패션소

재 디자인들(그림 1 참조)을 추출하였고, 앞 단계에서

보완 개발된 패션소재 디자인 요소 분석체계에 따라

50개의 대표적 디자인들의 시지각적 특징들을 정성적

으로 분석하고 기술하였다.

다음으로 본 연구의 전 단계에서 수정 보완된 새로

운 감성 범주명들과 각 범주에 소속된 어휘들로 구성

된 감성측정 도구를 개발하였고, 이를 사용하여 50개

의 대표적 패션소재 디자인 샘플들에 대해 응답자가

느끼는 감성을 응답받는 방식으로 감성조사를 실시하

였다. 응답자는 20-30대 남녀 총 600명으로 임의 표집

되었다. 총 600부의 설문지 중 불완전한 응답을 제외
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<그림 1>  대표적 직물의 예



한 575부의 자료를 분석하였으며, 디자인의 세부 특

징과 감성반응 간의 관계를 알아보기 위하여 중다회

귀분석 및 상관관계분석 등의 방식으로 통계분석 하

였다.

4) 산업계의 現行 패션소재 디자인프로세스에

대한 심층 조사

5년 이상의 경력을 지닌 전문 디자이너 6명을 대상

으로 심층 면접조사를 실시함으로써, 현재 산업체 현

장에서 시행되는 패션소재 디자인프로세스를 구체적

으로 조사한 후, 그 결과를 디자인 프로세스의 각 단

계별로 정리하였다. 이때 전문 디자이너에 대한 심층

면접의 주된 내용은, 특정한 감성 이미지를 유도하고

자 패션소재 디자인을 전개할 때 주로 활용하는 디자

인 단계별 전략과 과정, 방법을 묻는 것이었다. 또한

여기에서 얻은 결과를 앞서 실시한 소비자 감성조사

분석 결과와 비교하였다.

IV.

1. 패션소재 디자인요소 분석체계의 보완 개발

선행연구의 패션소재 디자인 요소 분석체계를 보완

개발하기 위하여, 먼저 시지각 이론과 선행연구9)11)를

토대로 하여 패션소재 디자인을 구성하는 요소들을

‘모티브’와‘모티브군’이라는 두 가지 수준의 단위로

크게 구분하였다. 즉‘모티브’는 구상적인 형태를 파

악할 수 있는 최소단위로 보았고, 시각적으로 그룹핑

되는 모티브들의 모임을‘모티브군’이라고 정의하였

다. 다음으로는 선행연구9)11)의 패션소재 디자인 요소

분석체계의 한계점이라고 사료되는 부분을 다음과 같

이 보완하여 나아갔다.

1) 중첩형 디자인 문제의 보완

모티브(또는 모티브군)들이 중첩된 여러층(layer)을

이루고 있어서 모티브(군)들이 전경과 배경으로 구분

되어 보이는 중첩형 디자인(그림 2 참조)의 경우에도

전경의 모티브(군)와 배경의 모티브(군)를 별도로 기술

하는 항목들을 추가함으로써 기존의 디자인 요소 분

석체계9)11)를 수정하는 안을 수립하였다.

2) 귀납적 검토와 보완

300개에 달하는 다양한 유형의 패션소재 디자인 샘

플들을 선정한 후, 앞 단계에서 수립된 디자인 요소

분석체계의 수정안을 적용하여 각 디자인의 특징을

기술함으로써, 이 수정안이 다양한 패션소재 디자인의

디자인 특징을 실제로 타당성 있게 기술하는지에 관

하여 귀납적으로 검토했으며, 디자인 특징을 타당성있

게 기술하지 못하는 점이 발견되는 경우에는 수정된

디자인 요소 분석체계를 부분적으로 재수정 하는 작

업을 반복하였다. 이와 같은 과정을 통하여 패션소재

디자인 요소 분석체계를 귀납적으로 수정, 보완하였으

며 최종적으로 패션소재 디자인의 지각적 특징들을

효과적으로 기술할 수 있는 총 50개의 디자인 요소들

을 추출해내었다.

3) 위계화

관련 이론12)에 기초하여, 50개의 디자인 요소들을

모티브에 의한 특징과 모티브군에 의한 특징, 그리고

모양과 색채의 돌출성 및 다양성 등에 따른 상위 체계

로 위계화하였으며, 이상의 과정을 거쳐 보완된 패션

소재 디자인 요소 분석체계는 <표 1>에 제시된 바와

같다.
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<그림 2>  중첩형 디자인의 예



18

A 제7권1호

<표 1>  패션소재 디자인 요소 분석체계

위계화 체계 디자인 요소

모티브 모양의 선명도

모티브 모양에
모티브의 크기

의한 돌출성
모티브의 밀도
밀도변화에 의한 응시점 형성 정도
모양대비에 의한 응시점 형성 정도

색채에 의한 응시점 형성 정도
모티브에 의한 모티브의 전반적인 톤(tone)

돌출성 모티브의 전반적인 색상의 Neutral 정도
모티브 색채에 모티브의 전반적인 색상의 Red 정도
의한 돌출성 모티브의 전반적인 색상의 Yellow 정도

모티브에 의한 모티브의 전반적인 색상의 Green 정도
특징 모티브의 전반적인 색상의 Blue 정도

모티브의 전반적인 색상의 Purple 정도

모티브 모양의 가짓수

모티브 모양의
모티브의 모양대비 정도

다양성
모티브의 크기대비 정도
모티브의 방향대비 정도

모티브에 의한
모티브의 모양의 곡선-직선 정도

다양성
모티브 내의 색상대비 정도

모티브 색채의 모티브 내의 톤대비 정도
다양성 모티브 간의 색상대비 정도

모티브 간의 톤대비 정도

배경의 유무(중첩층의 유무)
배경의 형태
배경모티브 모양의 선명도
배경모티브의 크기
배경모티브의 밀도
배경모티브의 모양의 곡선-직선 정도

레이아웃 모양에 배경모티브 간의 모양대비 정도
의한 돌출성 배경모티브 간의 크기대비 정도

레이아웃에 의한
배경모티브 간의 방향대비 정도

돌출성
모티브군의 유무

모티브군의 선명도
모티브군의 크기
모티브군의 밀도

레이아웃에 의한 배경모티브와 배경과의 색상대비 정도
특징 배경모티브와 배경과의 톤대비 정도

레이아웃 색채에 모티브와 바탕과의 색상대비 정도
의한 돌출성 모티브와 바탕과의 톤대비 정도

모티브군과 바탕과의 색상대비 정도
모티브군과 바탕과의 톤대비 정도

모티브군의 가짓수

레이아웃 모양에
모티브군의 모양의 곡선-직선 정도

의한 다양성
모티브군의 모양대비 정도

레이아웃에 의한
모티브군의 크기대비 정도

다양성
모티브군의 방향대비 정도

모티브군 내의 색상대비 정도
레이아웃 색채에 모티브군 내의 톤대비 정도
의한 다양성 모티브군 간의 색상대비 정도

모티브군 간의 톤대비 정도

위계화 체계 디자인 요소



2. 패션소재 디자인에 대한 감성모형의 보완

개발

박수진 등7)10)11)이 개발한 패션소재 디자인의 감성

모형상의 감성 범주명들 중 일부를 패션소재 디자인

의 컨셉에 더욱 적합한 이름으로 재명명 함으로써 실

제 디자인 과정에서 유용하게 사용될 수 있는 모형으

로 보완하기 위하여, 본 연구에서는 이 기존 모형11)의

감성 범주명을 재명명하기 위한 설문조사를 전문가

20명을 대상으로 실시하였다. 조사의 내용은 첫째로

기존 모형11)의 11개 감성 범주 내에 각각 포함된 감성

어휘들을 제시하고 각 범주의 어휘들을 포괄한다고

생각되는 어휘를 제시된 어휘 중에서 선택하게 하였

으며, 두 번째로는 각 범주의 기존 어휘 풀에 포함되

지 않은 어휘들이라 해도 각 감성 범주의 범주명으로

써 적합하다고 생각되는 어휘를 자유롭게 기재하는

내용으로 구성되었다.

응답내용을 분석한 결과, 전반적으로 기존 모형11)의

감성 범주에 본래 포함되었던 어휘들 중 범주명을 선

택한 경우가 많았으며, 감성 범주의 기존 어휘 풀에

포함되지 않았던 새로운 어휘를 범주어로 기술한 경

우는 드물었다. 본 연구에서는 이 조사분석에서 가장

일치도가 높게 나타난 어휘를 새로운 범주명으로 재

명명하였으며, 그 결과 기존 모형11)의‘고급스럽다’는

‘클래식하다’로 재명명 되었고, 기존 모형의‘다이내

믹하다’는‘스포티하다’로, ‘우아하다’는‘로맨틱하

다’로, ‘캐쥬얼하다’는‘생동감있다’로, ‘프레시하다’

는‘독특하다’로 재명명 되었다. 한편, 기존 모형의 감

성 범주명‘시골풍이다’는, 본래의 범주내 어휘 풀에

속하는 어휘는 아니지만 범주내 어휘들을 포괄하기에
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<그림 3>  감성 범주어가 보완된 감성 공간 모형(1-2차원: “여성적이다-남성적이다”, “깜찍하다-품위있다”)

(각 감성 범주 안의 굵은 글씨 부분은 감성 범주명을 나타냄)



적절하다고 판단된‘소박하다’라는 새로운 감성 범주

명으로 대치되었다. 또한 기존 모형11)에서 감성 범주

어로 명명되었던, ‘귀엽다’, ‘화려하다’, ‘중후하다’,

‘와일드하다’, ‘모던하다’등 5개의 감성 범주명들은

본 연구의 조사 결과에서도 각 범주를 대표하는 범주

명으로서 뿐 아니라 디자인 컨셉의 주제어로서도 적

합한 명칭으로 확인되었으므로 다른 이름으로 대치되

지 않고 그대로 사용되었다.

이상의 과정을 통해 보완 개발된 감성 모형은 <그

림 3>과 같다.

3. 감성 조사결과와 패션소재디자이너 면접

결과

본 연구에서 개발한 감성측정 도구를 사용하여 패

션소재 디자인에 대한 응답자의 감성을 조사하고, 중

다회귀분석과 상관관계분석을 통해 각 감성에 의미있

는 영향을 미치는 디자인 요소들을 찾아내었으며, 그

결과는 <표 2>에 제시된 바와 같다. 즉 본 연구에서는

중다회귀분석을 통하여 감성 범주들에 의미있는 영향

을 미치는 패션소재 디자인 요소들을 먼저 고찰하는

한편, Pearson의 단순상관관계 분석을 실시하여 각 감

성 범주들과 의미있는 단순 상관관계를 나타낸 디자
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<표 2>  패션소재 디자인 요소들과 감성 간의 관련성(중다회귀분석 및 Pearson 단순상관분석 결과)

감성 범주명 R2 Adjusted Beta t p Pearson 디자인 요소★

R2 상관계수

.460 3.037 .004 .307* 모티브군내의 톤대비

-.822 -.843 .000 -.016 모티브군의 모양의 곡선-직선 정도

클래식하다
1.436 5.763 .000 .221 모티브군과 바탕과의 색상대비 정도

F(7,42)=9.014,
.600 .534 -.815 -3.968 .000 .032 모티브군과 바탕과의 톤대비 정도

p<.001
-.393 -3.445 .001 -.191 모티브의 전반적인 색상의 Blue 정도

-.306 -2.840 .007 -.131 모티브 모양의 선명도

.217 2.086 .043 -.185 배경의 유무(중첩층의 유무)

귀엽다
.110 .091 .331 2.433 .019 .331* 색채에 의한 응시점 형성 정도

F(1,48)=5.917, p<.05

.583 4.792 .000 .496** 밀도변화에 의한 응시점 형성 정도

스포티하다 .322 2.855 .007 .217 색채에 의한 응시점 형성 정도

F(5,44)=14.194, .617 .574 -.274 -2.603 .013 -.444** 모티브의 방향대비 정도

p<.001 -.665 -3.898 .000 -.099 모티브군의 방향대비 정도

.488 2.754 .009 .329* 모티브군내의 색상대비 정도

-.362 -3.524 .001 -.384** 모티브의 방향대비 정도

모던하다
.520 4.763 .000 .188 배경모티브의 크기

F(6,43)=9.250, .563 .503
.560 3.436 .001 .314* 모양대비에 의한 응시점 형성 정도

p<.001
.355 3.258 .002 .203 모티브 모양의 선명도

-.401 -2.503 .016 .132 모티브 모양의 가짓수

.257 2.308 .026 .311* 모티브간의 톤대비 정도

소박하다
-.441 -3.837 .000 -.378** 모티브의 크기

F(4,45)=9.013, .445 .395
.423 3.702 .001 .316* 모티브의 전반적 톤

p<.001
-.371 -3.232 .002 -.222 모티브군의 모양의 곡선-직선 정도

.287 2.471 .017 .216 배경의 유무(중첩층의 유무)

감성 범주명 R2 Adjusted 
Beta t p

Pearson
디자인 요소★

R2
상관계수



인 요소들을 고찰하였고, 양 분석 결과에서 모두 감성

과 의미있는 관련성을 나타낸 디자인 요소들을‘감성

에 밀접히 관련된 디자인 요소’라고 보고 연구 결과를

해석하였다.

‘클래식하다’범주 : 모티브군 내의 색채의 톤대비

가 클수록 클래식한 느낌을 유발할 수 있는 것으로 나

타났는데, 이러한 결과는 선행 연구11)에서도 클래식하

고 고급스러운 느낌을 시각적으로 구현하기 위해서는

색채 선정 단계에 가장 초점을 두고 디자인하는 것이

중요하다고 분석되었던 것과 일치한다. 한편, 이에 대

한 디자이너 심층 면접 결과에서는, 전문디자이너들은

클래식한 느낌을 표현하기 위해 모티브는 주로 커브

가 완만한 스크롤이나 사실적이면서 섬세한 느낌의

고전적 꽃문양, 또는 역사적 사조에 나타난 모티브 등

을 사용하는 한편 색채는 주로 브라운 계열을 사용하

는 것으로 나타났다.
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<표 2>  계속

감성 범주명 R2 Adjusted Beta t p Pearson 디자인 요소★

R2 상관계수

-.568 -4.702 .000 -.407** 모티브의 전반적인 톤

.949 6.522 .000 .294* 모티브군과 바탕과의 톤대비 정도

-.470 -3.462 .001 -.020 모티브군내의 톤대비 정도

와일드하다 .268 2.554 .015 .300* 모티브의 전반적인 색상의 Neutral 정도

F(9,40)=9.805, .688 .618 -.593 -4.479 .000 .059 밀도변화에 의한 응시점 형성 정도

p<.001 .403 3.959 .000 .144 모티브 모양의 선명도

-.371 -3.699 .001 -.313* 모티브의 전반적인 색상의 Yellow 정도

-.422 -3.348 .002 .046 배경의 유무(중첩층의 유무)

.330 2.463 .018 -.097 모티브와 바탕과의 색상대비 정도

로맨틱하다 -.504 -4.265 .000 -.496** 모티브 모양의 선명도

F(3,46)=9.067, .372 .331 .280 2.383 .021 .302* 모티브의 방향대비 정도

p<.001 -.239 -2.028 .048 -.154 모티브의 크기대비 정도

중후하다
.249 .217

-.482 -3.698 .001 -.410** 모티브의 전반적인 색상의 Green 정도

F(2,47)=7.797, p<.01 -.294 -2.254 .029 -.175 모티브의 모양의 곡선-직선 정도

생동감있다
.260 .229

.542 3.813 .000 .339* 모티브의 전반적인 색상의 Green 정도

F(2,47)=8.260, p<.01 -.431 -3.034 .004 -.177 모티브내의 색상대비 정도

독특하다
.385 .148 -.385 -2.888 .006 -.285 배경의 유무(중첩층의 유무)

F(1,48)=8.339, p<.01

.412 5.042 .000 .583** 모티브간의 톤대비 정도

1.211 3.109 .003 .578** 모티브군의 모양대비 정도

화려하다 .334 4.636 .000 .480** 모티브의 크기

F(7,42)=26.219, .814 .783 .252 3.701 .001 .112 모티브의 밀도

p<.01 .294 3.946 .000 .505** 모티브내의 색상대비 정도

-.188 -2.515 .016 .069 모양대비에 의한 응시점 형성 정도

-.841 -2.153 .037 .535** 모티브군의 크기대비 정도

*p<.05, **p<.01

★ 굵게 표시된 부분은 중다회귀분석 및 Pearson 단순 상관 분석 결과에서 공통적으로 의미있는 감성과의 관련성이 나타난

디자인 요소들임.

감성 범주명 R2 Adjusted 
Beta t p

Pearson
디자인 요소★

R2
상관계수



‘귀엽다’범주 : 소비자 감성 조사 결과, 귀여운

느낌은 색채대비에 의한 응시점이 존재하는 경우에

느껴지는 것으로 분석된 반면, 디자이너들은 귀여운

느낌을 나타내기 위해 작은 모티브, 양식화된 모티

브, 귀여움과 동화적인 요소를 가미한 모티브를 사용

하며, 분홍이나 노랑 또는 밝은 그린 등의 브라이트

톤이나 라이트 톤의 색채를 많이 사용한다고 응답하

였다.

‘스포티하다’범주 : 소비자 감성 조사에서는 밀도

변화에 의한 응시점이 있을수록, 모티브의 방향대비

정도가 적을수록, 모티브군내의 색상대비가 클수록 스

포티하며 다이내믹한 느낌을 받는 것으로 조사되었는

데, 이는 선행연구11)에서 밀도변화에 의한 응시점이

생기는 경우에 스포티한 감성이 유발될 수 있다고 분

석된 결과와도 부분적으로 일치하였다. 한편 디자이너

들은 기하학적인 모티브, 직선, 혹은 사선을 배열하거

나, 비비드 톤의 색채 또는 보색대비의 배색을 사용함

으로써 스포티한 느낌을 표현한다고 보고하였으며, 이

는 본 연구의 소비자 감성분석 결과와도 상당히 일치

하였다.

‘모던하다’범주 : 모던한 느낌은 모티브간의 방향

대비가 적을수록, 그리고 모양대비에 의한 응시점이

형성될수록, 모티브간의 톤대비가 클수록 강하게 느껴

지는 것으로 분석되었는데, 이는 선행연구11)의 결과에

서 모티브의 방향대비가 적을수록 모던한 감성이 유

발된다고 분석된 내용과 일치하였다. 한편, 디자이너

면접에서는 모던한 이미지를 나타내기 위해서 곡선적

인 모티브보다는 줄 문양 등의 직선적인 모티브를, 복

잡한 모티브보다는 심플한 모티브를 많이 사용하며,

그레이나 블루 계열, 그리고 단색조의 배색을 통해 모

던한 이미지를 표현한다는 결과를 얻었다.

‘소박하다’범주 : 소비자 감성 분석 결과, 모티브

의 크기가 작을수록, 그리고 색채가 비비드 할수록 소

박한 느낌을 준다는 결과가 도출되었으며, 이에 반해

디자이너들은 이를 위해 단조로운 모티브를 사용하여

밀도나 방향 변화가 반복되도록 배열시키거나, 보색대

비의 배색 또는 많은 수의 색채를 동시에 사용하여 약

간은 촌스럽고 소박한 이미지를 표현한다고 보고하였

다.

‘와일드하다’범주 : 소비자 감성 분석 결과, 와일

드한 느낌은 모티브의 전반적인 톤이 어두울수록, 모

티브군과 배경과의 톤대비가 클수록, 모티브의 전반적

색상이 뉴트럴 계열의 색채가 많을수록, 모티브의 전

반적 색채에서 노랑색 계열이 적을수록 나타나는 감

성으로 분석되었다. 한편, 디자이너 면접에서는, 디자

이너들은 와일드한 이미지를 위해서 동물가죽 문양이

나 정글의 모습 등을 모티브로 삼거나 드라이 브러쉬

등 거친 표현기법들을 이용하기도 하며, 큰 모티브를

사용함으로써 시각적으로 와일드한 이미지를 강조하

기도 한다고 나타났고, 이때 색채는 블랙과 화이트로

강렬하게 대비시킨 배색이나 붉은색 계열의 색채를

많이 이용하는 것으로 나타났다.

‘로맨틱하다’범주 : 소비자 감성 분석 결과, 로맨

틱한 감성은 모티브 모양이 희미할수록, 모티브간의

방향대비가 클수록 잘 유발되는 감성으로 나타났다.

한편, 디자이너들은 작은 꽃들의 부케나 나비, 깃털

등 부드러운 느낌의 모티브를 사용하여 로맨틱한 이

미지를 표현하며, 색채는 전반적으로 톤대비가 적어

은은한 느낌을 주는 배색과 파스텔톤의 핑크나 레드

계열, 바이올렛 계열의 색채를 주로 사용한다고 보고

하였다.

‘중후하다’범주 대‘생동감있다’범주 : 소비자 감

성 분석 결과, 중후한 감성은 모티브의 전반적 색상에

서 그린 계열이 적을수록 중후한 느낌이 유발되는 것

으로 나타난 반면, 모티브의 전반적 색채에서 그린 계

열이 많이 포함될수록 생동감있는 느낌을 유발하는

것으로 분석되었다. 또한 디자이너 면접 결과, 디자이

너들은 중후한 느낌을 표현하기 위해서는 추상적인

모티브를 많이 사용하며, 그레이나 브라운 계열의 딥

톤, 단색조의 색채들을 흔히 사용한다고 보고하였고,

생동감있는 느낌을 유발하기 위해서는 여러 방향으로

모티브들을 배열함으로써 리듬감을 표현하며, 옵티컬

아트(optical art) 풍의 나염문양이나 사선적인 느낌이

강한 디자인 요소를 이용하기도 한다고 하였다. 이때

색채는 주로 비비드한 색조나 브라이트한 색조를 사

용하는 경우가 많은 것으로 나타났다.

‘화려하다’범주 : 소비자 감성 분석 결과, 모티브

군 간의 모양대비가 클수록, 모티브의 크기가 클수록,
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모티브내의 색상대비가 클수록, 모티브군 간의 크기대

비가 클수록 화려한 감성을 유발하는 것으로 분석되

었다. 이러한 결과는, 화려한 감성을 유발하기 위해서

는 모티브의 크기와 모티브군의 모양대비를 크게 하

고, 색채에 의한 응시점이 형성되도록 하는 것이 유리

하다는 선행연구와 상당히 일치하였다. 한편, 디자이

너들은 화려한 감성을 유발하기 위해서 전면을 뒤덮

는 큰 꽃문양이나 식물문양 등의 모티브를 사용하며,

여러 색채들간의 보색대비나 명도대비 및 컬러풀한

원색 계열의 색채를 사용하는 것으로 나타나, 모티브

의 크기와 색채 사용 측면에 있어서 본 연구의 소비

자 감성 분석 결과와 부분적으로 일치하는 경향을 보

였다.

‘독특하다’범주 : 독특한 느낌을 유발하는 디자인

요소는 본 연구의 감성조사 분석을 통해 발견되지 않

았는데, 이는 특정한 디자인 요소가 독특한 감성을 유

발하는데 영향을 미치는 것 보다 모티브로 사용된 오

브제가 이색적이고 독특한 고유성을 내포한 종류인가

에 따라 크게 영향을 받는 감성이기 때문이라고 추측

된다. 디자이너 면접 결과에서도, 디자이너들은 동양적

인 신비감을 일으킬 수 있는 모티브나, 각 나라의 고

유한 특성을 살린 민속풍의 모티브들, 동식물 등을 이

색적으로 표현한 모티브, 패치워크 문양 등과 딥톤의

칼라매치 등을 사용함으로써 독특한 느낌을 유발할

수 있다고 나타났으므로, 이러한 결과는 전술한 추측

을 뒷받침한다고 할 수 있다.

이상의 결과를 <표 3>에 요약하여 제시하였다.
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<표 3>  소비자 감성조사 결과와 디자이너 심층면접 결과의 비교

감성효과를 얻기 위한 패션소재 디자인 방식

감성 효과 소비자 감성조사 결과 디자이너 심층면접 결과

·스크롤이나 고전적 꽃문양, 또는 역사적 모티브 등을

클래식하다 ·모티브군내 톤대비를 크게 디자인한다. 사용한다.

·브라운 계열의 색채를 주로 사용한다 .

·작은 모티브, 양식화된 모티브, 동화적이며 귀여운

귀엽다 ·색채에 의한 응시점이 생기도록 한다.
모티를 사용한다.

·분홍, 노랑, 밝은 그린 등 브라이트 톤이나 라이트 톤의

색채를 많이 사용한다.

스포티하다 ·밀도변화에 의한 응시점이 생기도록 한다.
·기하학적 모티브를 직선 혹은 사선을 배열한다.

·모티브의 방향대비를 적게 디자인한다.
·비비드 톤의 색채끼리의 배색 또는 보색대비를 사용한다.

·모티브군내 색상대비를 크게 디자인한다.

모던하다 ·모티브의 방향대비를 적게 디자인한다. ·줄 문양 등의 직선적인 모티브, 단순한 모티브를 사용한다.

·모양대비에 의한 응시점이 생기도록 디자인 한다. ·무채색 계열이나 청색 계열을 많이 사용하고, 단색조로

·모티브간 톤대비를 크게 디자인한다. 배색을 한다.

·모티브의 크기를 적게 디자인한다. ·단조로운 모티브를 밀도나 방향의 변화가 반복되도록

소박하다 ·모티브의 전반적인 톤을 vivid 톤으로 배열한다.

디자인 한다. ·보색대비의 배색, 또는 많은 수의 색채를 동시에 사용한다.

·모티브의 전반적인 톤을 dark 톤으로 디자인 한다. ·동물가죽이나 정글 모습 등의 모티브를 사용한다.

·모티브군과 배경과의 톤대비를 크게 디자인 한다. ·드리이브러쉬 등의 거친 표현기법을 사용한다.

와일드하다 ·모티브의 전반적인 색상으로 무채색 계열을 ·크기가 큰 모티브를 사용한다.

많이 사용하고, 노란색 계열을 적게 사용하여 ·흑백의 강렬한 배색, 또는 붉은색 계열의 색채를 많이

디자인한다. 사용한다.

감성효과를 얻기 위한 패션소재 디자인 방식

감성 효과 소비자 감성조사 결과 디자이너 심층면접 결과



V.

본 연구에서는 패션소재 디자인의 특성에 따른 감

성을 정량적으로 분석한 결과와 전문 디자이너들의

現行 패션소재 디자인프로세스에 대한 심층 조사 결

과를 연계 비교함으로써, 현행 패션소재 디자인프로세

스의 한계점을 고찰하고, 나아가 소비자의 감성을 만

족시키는 새로운 패션소재 디자인프로세스의 모형을

다음과 같이 제안하였다.

본 연구의 소비자 감성조사 결과, 모티브에 관한 특

징 중에는 모티브 모양의 선명도, 모티브의 크기, 색채

대비 및 밀도변화나 모양대비에 의한 응시점의 형성

정도, 모티브의 전반적 색상이나 톤, 모티브의 방향대

비, 색상대비, 톤대비 등이 중요한 디자인 요소로 분석

되었으며, 레이아웃(layout)에 관련된 특징으로는 모티

브군과 배경과의 톤대비나, 모티브군의 모양 및 크기

대비, 그리고 모티브군 내의 색상대비와 톤대비 정도

등이 소비자 감성에 전반적으로 중요한 영향을 미치

는 디자인 요소로 도출되었다.

또한 본 연구에서는 소비자 감성을 분석한 결과와

디자이너 면접 결과를 비교함으로써, 현행 디자인 프

로세스의 개선 방향을 다음과 같이 제시하였다. 이를

위해 먼저, 양 조사 결과 간에 차이가 뚜렷한 디자인

컨셉(감성 범주)들을 먼저 선별하였는데, 그러한 컨셉

으로는‘클래식하다’, ‘귀엽다’, ‘모던하다’, ‘소박하

다’, ‘와일드하다’, ‘로맨틱하다’등이 선정되었으며,

<그림 4>와 같이 이 컨셉들이 내포하는 양 조사결과

간의 차이는 주로 레이아웃(layout) 단계와 배색 단계

에 집중된 것을 발견할 수 있었다. 본 연구의 디자이

너 심층면접 결과를 종합하면, 패션소재 디자이너들이
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<표 3>  계속

감성효과를 얻기 위한 패션소재 디자인 방식

감성 효과 소비자 감성조사 결과 디자이너 심층면접 결과

·작은 꽃들의 부케나 나비, 깃털 등 부드러운 느낌의

로맨틱하다
·모티브의 모양을 희미하게 디자인한다. 모티브를 사용한다.

·모티브의 방향대비를 크게 디자인한다. ·톤대비가 적어 은은한 느낌을 주는 배색, 분홍색 등의

파스텔 톤의 색채를 사용한다.

·모티브의 전반적인 색상에 그린계열을 적게
·추상적인 모티브를 사용한다.

중후하다
사용한다.

·무채색이나 브라운 계열의 딥톤(deep tone)색채, 또는

단색조의 배색을 사용한다.

·옵티컬 아트 풍의 모티브, 사선적인 느낌의 디자인

생동감있다
·모티브의 전반적인 색상에 그린계열을 많이 요소를 사용한다.

사용한다. ·여러 방향으로 모티브들을 배열한다.

·비비드 톤, 브라이트 톤의 색채를 사용한다.

·모티브간의 톤대비를 크게 디자인한다.

·모티브군의 모양대비를 크게 만든다. ·큰 꽃문양이나 식물문양 등의 모티브를 사용한다.

화려하다 ·크기가 큰 모티브를 사용한다. ·여러 색채들 간의 보색대비, 명도대비 및 컬러풀한

·모티브내 색상대비를 크게 디자인한다. 원색 계열의 색채를 사용한다.

·모티브군의 크기대비를 크게 만든다.

독특하다 해당사항 없음.

·동양적인 모티브, 민속풍의 모티브, 동식물 등을 이색적

으로 표현한 모티브, 패치워크 문양

·딥톤의 색채들을 배색한다.

※ 굵게 표시된 부분은 소비자의 감성조사 결과와 디자이너 심층면접결과가 상당히 일치한 내용임.

감성효과를 얻기 위한 패션소재 디자인 방식

감성 효과 소비자 감성조사 결과 디자이너 심층면접 결과



사용해온 패션소재 디자인프로세스는 특정한 감성을

연상시키는 모티브나 색채를 사용함으로써 디자인 컨

셉에 맞는 감성효과를 이끌어내는 방식이 주류를 이

루었다고 할 수 있다. 그러나 본 연구에서 이러한 디

자이너들의 현행 디자인프로세스와 소비자 감성 분석

내용을 비교한 결과, 디자이너들의 디자인프로세스는

디자인 요소간의 차이를 비교하는 것보다는 디자인

요소들이 연상시키는 특성에 큰 비중을 두고 있는 데

에 비해, 소비자 감성 반응은 레이아웃이나 배색에 의

해 만들어지는 디자인 요소간의 대비 또는 조화 정도

로부터 상당한 영향을 받는다는 것을 알 수 있었다.

그러므로 본 연구에서는 패션소재 디자인프로세스

의 레이아웃과 배색 단계에 디자인 요소간의 대비나

조화 정도를 결정하는 세부 과정을 삽입함으로써, 소

비자 감성에 기초한 디자인 프로세스의 모형의 개선

안을 <그림 5>와 같이 제시하였다.

<그림 5>에 제시된 패션소재 디자인프로세스 모형

의 개선안은, 본 연구의 결과에 기초하여 기존의 패션

소재 디자인 과정 안에 소비자 감성을 반영하기 위한

세부단계를 삽입한 것이다. 즉, <그림 5>는 패션소재

디자인 요소들 간의 대비 및 조화 정도가 소비자 감성

에 중요한 영향을 미친다는 본 연구 결과에 근거하여,

디자인 컨셉이 결정된 다음 형태 측면에서는 모티브

개발 및 레이아웃이 전개되고 색채 측면에서는 컬러
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<그림 4>  현행 패션소재 디자인프로세스와 소비자 감성 간의 주요 차이의 일부분

(‘↑’은‘클수록’또는‘강할수록’을 의미하며‘↓’는‘적을수록’또는‘약할수록’을 의미함)

<그림 5>  소비자 감성에 기초한 패션소재 디자인프로세스의

모형의 개선안

concept
motive
개발

layout

repeat

color 선정 배색

모던하다: 모티브의 방향대비↓
모양대비에 의한 응시점↑

로맨틱하다: 모티브의 방향대비↑

클래식하다: 모티브군내 톤대비↑
귀엽다: 색채에 의한 응시점↑
모던하다: 모티브간 톤대비↑
소박하다: 비비드 톤↑
와일드하다: 모티브군과 배경과의

톤대비↑, 다크톤↑

motive
개발

layout: <세부단계>

·모티브군 간의
모양대비 정도
결정

·모티브군 간의
방향대비 정도
결정

·밀도변화 정도
결정

·전체적 밀도 결정
·응시점의 형성
정도 결정

배색: <세부단계>

·모티브내
톤대비 결정

·모티브내
색상 대비 결정

·모디브간
톤대비 결정

·모디브간
색상대비 결정

·응시점의 형성
정도 결정

color
선정

repeat
단계

concept
결정



군 선정 및 배색이 수행된 후 리피트가 전개되었던 종

래의 디자인프로세스의 배색과 레이아웃 단계에, 각

디자인 요소간의 대비 또는 조화를 고려하는 하위단

계를 추가한 모형이다.

이러한 본 연구의 결과는 300종의 패션소재 디자인

및 표집된 응답자 및 일부 전문가를 대상으로 각종 조

사와 분석을 실시하여 얻은 것이므로, 이 연구 결과를

일반화하는데는 한계가 있으며, 본 연구의 결론으로

제시된 패션소재 디자인 프로세스 모형의 개선안의

타당성은 후속연구에서 검토될 필요가 있다.
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